Zarauzko Eskubaloiko Kudeaketa Weba: Kirol Elkarteko








































Gradu	 amaierako	 proiektu	 honetan,	 Zarauzko	 Eskubaloiko	 Elkartearentzat	 webgune	 bat	
garatuko	da,	elkartearen	kudeaketarako	laguntza	izango	dena	gehien	bat	eta	erabiltzaileentzat	
webgune	soila	izanik.	























































































































































































































irudimenaren	 argia	 piztu	 zen,	 Emilio	 Olazabalenean.	 Ametsa	 egia	 bihurtzeko,	 Donostiako	
eskoletan	kirol	hau	egiten	zuten	koadriletako	zenbait	 ikasle	elkartu	ziren	eta	denen	artean,	
batak	 besteari	 erakutsiz,	 talde	 bat	 osatzera	 iritsi	 ziren.	 Arazo	 nagusiena	 ordea,	 jolasteko	
lekuarekin	 zuten,	 Zarautzen	 ez	 baitzegoen	 leku	 aproposik.	 Hainbat	 jende	 mugitzea	 lortu	




dira.	 Izan	 ere,	 sail	 honetan	 dena	musu-truk	 egiten	 da,	 taldeek	 duten	 giro	 ona	 herri	 osora	
zabaltzen	 da	 eta	 herritarrak	 edozertan	 laguntzeko	 prest	 agertu	 ohi	 dira	 beti,	 borondate	
guztiarekin.	
Gainera,	denbora	aurrera	joan	ahala	eta	taldeen	ilusioa	zela	medio,	emaitza	onak	iristen	
hasi	ziren	eta	maila	 igoera-fase	ezberdinak	bizi	eta	gozatzeko	aukera	ere	 izan	zuten	 jokalari	
hauek.	Hala	ere,	ordura	arte	mutilek	bakarrik	jokatzen	zuten,	eta	emakumeak	ere	eskubaloira	






Denborak	 aurrera	 egin	 ahala,	 ZKEko	 eskubaloi	 sailak	 orduan	 eta	 talde	 gehiago	 zituen	
kategoria	ezberdinetan	eta	maila	altuarekin	gainera.	Beraz,	Euskadiko	txapelketetan	emaitza	
onak	izatetik	Espainiar	Estatuko	txapelketetan	parte	hartzera	pasa	ziren.	Ekintza	hauen	guztien	






irabaztea	 soilik,	 beste	 hainbat	 arlotan	 ere	 iaiotasuna	 behar	 dela	 ere	 erakutsi	 dute.	 Egun,	
eskubaloia	 iritsi	den	 lekura	 iritsi	bada,	 lanean	 jardun	duten	guztiengatik	 izan	da:	 jokalariak,	








Aurrez	 aipatu	 bezala,	 eskubaloi	 sailak	 bolumen	 handia	 hartu	 du,	 600	 pertsonatik	 gorako	
datuak	 kudeatu,	 hauen	 lizentziak	 martxan	 jarri,	 entrenamenduak	 antolatu,	 partiduak	
kudeatu,...	izugarrizko	lana	da	orain	arte	egiten	den	moduan	egiteko,	zentralizatu	gabe.	Orain	
artean,	 jokalari	 eta	 entrenatzaile	 bakoitzari	 inprimaturiko	 orri	 bat	 ematen	 zitzaion	 datuak	
jasotzeko,	bazkideei	bezalaxe,	eta	ondoren	datu	guzti	hauek	banan	banan	Excel	orri	batean	
gordetzen	joaten	ziren.	Honetaz	gain,	edozein	komunikazio	egiterako	garaian	e-mail	bidez	egin	
behar	 izaten	 zen,	 bai	 partiduak	 adierazteko,	 bai	 entrenamenduen	 ordutegiak,	 agiriak,	 ...	
Horren	 ondorioz,	 beti	 izan	 dituzte	 arazoak	 bai	 datuak	 galdu	 dituztelako	 edo	 aurkitzen	 ez	
dituztelako,	norbaitek	e-maila	jaso	ez	duelako	eta	agiria	behar	duelako,	partiduen	ordutegia	





Beraz,	 kudeaketa	 sistema	baten	beharra	 zutela	 ikusirik,	 proiektu	hau	ezinbestekotzat	 jo	
zuten.	 Egokiena	 web	 aplikazio	 batekin	 lan	 egitea	 dela	 garbi	 ikusi	 zuten,	 lehendik	 zuten	
webgunea	kendu	(berriak	eta	argazkiak	bistaratzeko	eta	ezer	gutxiagorako	erabilpena	zuen)	
eta	berri	bat	sortu,	lehengoaren	erabilpenez	gain	oraingoaren	kudeaketa	arloa	sartuz.	
Honekin,	 partaide	 eta	 bazkideen	 datuak	 zuzenean	 datu-base	 batean	 sartzeko	 aukera	
egongo	 litzateke,	 partiduak,	 agiriak	 eta	 abar	 webgunean	 zintzilikatu,	 ...	 Azken	 finean,	
zuzendaritza	eta	antolatzaileei	 lan	karga	modu	drastikoan	arinduko	lieke	eta	euren	indarrak	
beste	 lan	 batzuei	 eskaintzea	 ahalbidetu.	 Gainera,	 elkartean	 dauden	 partaideek	 (jokalari,	
entrenatzaile,...)	 ere	 behar	 dituzten	 datu	 eta	materialak	 orokorrean	 eskuragarriago	 izango	
lituzkete	eta	orain	artean	jasotzen	zituzten	e-mail	kantitate	handi	hori	asko	murriztu.	
Bestalde,	 elkarteko	 erabiltzaileek	 datu	 guzti	 hauek	 kontsultatzeko	 bide	 errazak	 izango	
lituzkete,	algoritmo	batzuen	laguntzaz	bilatzaileak	eskuragarri	jarriz.	Gehien	bat,	partaide	eta	
bazkideen	arloetan	eta	baita	ere	partiduak	kudeatzeko	beharretan.	







ikusirik	 eta	 nire	 ikasketak	 kontutan	 harturik,	 proiektu	 honi	 heltzeko	 proposamena	 egin	
zitzaidan.	Sortu	nahi	zuten	web	aplikazioa	egiteko	prest	egongo	nintzatekeen	galdetu	zidaten,	
noski,	musu-truk,	lehen	aipatu	dudan	moduan	hau	baita	elkartearen	filosofia.		
Proiektua	 hasiera	 batean	 nahiko	 irekia	 izango	 litzateke,	 beraien	 behar	 garrantzitsuenak	
betetzeko	beharra	 izanik.	 Baina	nire	 iritzia	 ere	 kontutan	 izan	nahi	 zuten	 erabilpen	 gehiago	
sartzeko,	 izan	 ere,	 beraiek	 webgunearen	 inguruan	 ez	 zuten	 ideia	 garbirik.	 Beraz,	 nirekiko	
konfiantza	 hori	 erakutsiz,	 nik	 ere	 ideiak	 gehituko	 nituzke	 proiektuan	 (beti	 ere	 beraiekin	
kontsultatuz)	eta	beraiek	eskatutakoaz	ere	iritziak	emateko	aukera	izango	nuke.	
Nik,	 ikusirik	 Gradu	 Amaierako	 Proiektua	 egiteko	 beharra	 bertan	 nuela,	 aipatu	 nien	
unibertsitatearekin	harremanetan	 jarri	eta	ea	bertarako	proiektu	moduan	onartuko	zidaten	
galdetuko	nuela.	Beraz,	 Imanol	Usandizagari	proposatu	nion	nire	 tutore	 izateko	aukera	eta	
proiektua	 azaldu	 ondoren,	 	 onarpena	 jaso	 nuen.	 Hau	 eginik,	 Zarauzko	 Eskubaloiko	




















Kapitulu	 honetan	 proiektuaren	 helburuak	 eta	 betekizunak	 zeintzuk	 diren	 azalduko	 dira.	
Helburuetan	 Zarauzko	 Eskubaloiko	 sailean	 dituzten	 bi	 behar	 nagusienak	 aipatuko	 ditugu	





Proiektu	 honekin	 ZKEko	 Eskubaloi	 saileko	 kideek	 duten	 helburua,	 bai	 webgune	 honetako	





Proiektu	 hau	 aurrera	 eramatean,	 zuzendaritzakoen	 lana	 murrizten	 da.	
Zuzendaritzaren	ekintza	asko	automatizatu	daitezke	eta	proiektu	honekin	hori	 lortu	













Proiektu	 honekin,	 erabiltzaileek	 webgune	 argi	 eta	 erraz	 bat	 izatea	 lortu	 nahi	 da.	
Bertan,	orain	arte	bezala,	eskubaloiko	sailaren	gaineko	informazio	orokorra	ikusteko	
aukera	 izango	 da	 (edukiak,	 partiduak,	 ordutegiak,	 agiri	 publikoak,	 taldeak,	 ...),	




aukera	 izanik.	 Honek,	 bere	 partaidetzarekin	 lotutako	 zenbait	 pribilegio	 izango	 ditu	
webgunean.	 Azkenik,	 talde	 bakoitzak	 arduradun	 bat	 izango	 duenez,	 hauek	 ere	
























baita.	 Webgunea	 erabiliko	 dutenak	 euskara	 ulertzeko	 gai	 izango	 direla	 diote,	 eta	
printzipioz	ez	dute	arazorik	ikusten	euskara	hutsean	egotearekin.	













saioa	 hasteko	 (eta	 bukatzeko)	 aukera	 sartuko	 zaio,	 pasahitza	 aldatzeko	 atala	
(“Pasahitza	ahaztu	al	duzu?”),	eta	honekin	interfazean	aldaketak	egongo	dira.	Partaide	
hauek	ondoren	beraien	datuak	editatzeko	aukera	izatea	proposatu	da.	
• Partaide	 batzuk	 “arduradun”	 izatea.	 Garatzaileak	 proposatu	 du	 arduradun	
erabiltzaileak	 sortzeko	 aukera.	 Talde	 bakoitza	 sortzean	 arduradun	 bat	 lotuko	 zaio	
(partaide	 zerrendan	 egon	 beharko	 duena)	 eta	 pertsona	 honi	 zenbait	 pribilegio	
emango	zaizkio,	antolatzaileei	zenbait	lan	kentzeko	asmotan.	Adibide	moduan	hauek	
esan	 dira:	 bere	 taldean	 taldekideak	 kudeatu,	 bere	 taldeko	 lagunarteko	 partiduak	
gehitu,	bere	taldeko	partiduen	emaitzak	kudeatu,...	





“Flickr1”	 kontu	 bateko	 esteka	 publikatzen	 dute	 webgunean	 albiste	 moduan	
(argazkilariak	 igotzen	 ditu	 Flickr-era	 argazkiak	 eta	 ondoren	 esteka	 bidaltzen	 diote	
elkartekoei)	eta	bide	honekin	gustura	daude.	Beraz,	albisteen	atalean	egingo	dutela	
hau	diote,	 lehen	erabiltzen	zuten	bidea	erabiliz.	Hala	ere,	garatzaileak	proposamen	
bat	 egin	 dio:	 argazkien	 atal	 arrunt	 bat	 sortu	 daiteke	 webgunean	 adibide/proba	
moduan,	 bertara	 argazki	 solteak	 igotzeko	 aukerarekin.	 Ondoren,	 etorkizuneko	 lan	
moduan	 utziko	 litzateke	 hau	 hobetzea	 eta	 beraien	 ohiko	 bide	 horrekin	 lotura	
bereziren	bat	sortzea.	
• Edukien	atala.	Betekizun	funtzionalen	artean	albisteen	atala	izatea	aipatu	dugu.	Atal	
hau	 hobetzekotan	 garatzaileak	 “edukiak”	 kontzeptua	 gehitzea	 dio.	 Atalak	 eta	
azpiatalak	sortzeko	aukera	egongo	lirateke	eta	ondoren	azpiatal	hauei	edukiak	gehitu,	
hauek	izango	lirateke	bezeroak	esandako	albisteak	edo	nahi	dutena	gehitzea	izango	
lukete.	 Sistema	 arrunt	 baten	 moduan	 jarri	 nahi	 da,	 atalak	 webguneko	 menuan	
gehitzeko	aukera	 izango	dutelarik	 (hauek	klikatuz	azpiatal	eta	edukietara	bideratuz)	
eta	honetaz	gain,	hasiera	orrian	agertuko	dira	horrelako	webguneetan	izan	ohi	den	


















• Kontaktua	 erabiltzaile	 eta	 administratzaile	 artean.	 Garatzaileak	 kontaktu	 bide	 bat	
proposatzen	du	erabiltzaile	eta	administratzaile	artean,	interfaze	arrunt	baten	bidez	
erabiltzaileak	 dituen	 arazo	 edo	 zalantzak	 galdetzeko	 aukera	 izanik.	 Horretarako,	
ondoren	korreo	elektronikoa	erabiliko	litzateke.	Administratzaileak	zalantza	edo	arazo	
hauek	bere	korreo	elektronikoan	jasoko	ditu	eta	erabiltzaileak	sartzen	dituen	datuen	
artean	 bere	 korreo	 elektronikoa	 egongo	 denez,	 ondoren	 beharrezkoa	 bada	
administratzailea	berarekin	kontaktuan	jarriko	da.	






























Irismena	 izeneko	 atal	 honetan	 bi	 atal	 bereiziko	 ditugu:	 Proiektuaren	 irismena	 eta	 LDE	
diagrama.		
3.1.2.	 Proiektuaren	irismena	
Proiektu	 honen	 helburua	 Kirol	 Elkarteek	 dituzten	 zerbitzuak	 webgune	 baten	 bitartez	
eskaintzea	da,	erraztasunak	emateko	beraien	kudeaketan.		
Kasu	 honetan,	 Zarauzko	 Eskubaloiko	 sailaren	 webgune	 berriaren	 garapena	 gauzatuko	
dugu,	 hizkuntza	 euskara	 soilik	 izango	 delarik	 momentuz.	 Orain	 duten	 webgunean,	
informazioa	ikusteko	aukera	ematen	dute	soilik,	eta	erabilpen	gehiago	izango	dituen	beste	




eta	 hau	 guztia	 datu-base	 batean	 oinarrituta	 egotea	 nahiko	 genuke,	 bestela	 zenbait	 arazo	
izaten	baitituzte.		




duela	 pentsatzen	 dugu,	 oraingoa	 wordpress-en	 oinarrituta	 baitago	 eta	 baliabide	 gehiago	
beharko	baititu.	Beraz,	plataforma	berri	baten	aukeraketa	egin	beharko	dugu.		
Proiektu	 honetako	 webgunea	 hutsetik	 egiten	 hasiko	 garenez,	 teknologia	 ere	 erabaki	










funtzionatzen	 dutela	 frogatu	 beharko	 dugu.	 Dena	 ongi	 dabilela	 ikustean,	 interesatuei	
erakutsiko	 zaie	 eta	 egindako	 lanarekin	 ados	 daudela	 erabakitzean,	 denboraldi	 berri	 baten	






































• Epeak:	 Egutegiarekin	 lotuta	 ezarriko	 diren	 amaiera	 epeak	
erabaki.	
• Irismena:	 Proiektuaren	 azalpena.	 Zertan	 datzan,	 bere	
helburua	eta	abar.	






• Arriskuen	 kudeaketa:	 Proiektua	 garatzean,	 hau	 oztopatu	
























Hasieratik	 hau	 horrela	 planifikatu	 da,	 izan	 ere,	 uztaila	 eta	 abuztuko	 hilabeteetan	
ikasketetatik	kanpoko	 lana	egin	beharra	daukagu	eta	guztia	batera	egitea	ez	da	bideragarri	
ikusten.	Beraz,	proiektua	bideragarria	izan	dadin,	bi	hilabete	hauetan	proiektua	geldirik	egotea	




eta	 kontrola	 egingo	 da.	 Egoera	 onargarri	 batean	 baldin	 bagaude	 (aldaketa	 txikiak	 egon	
daitezke)	 planifikazio	 berdinarekin	 jarraituko	 genuke.	 Aldiz,	 egoera	 ez	 bada	




eskatu,	 egoeraren	 berri	 eman	 eta	 iritziak	 jasotzeko,	 jarraipen	 bilera	 izanik.	 Honekin,	
proiektuaren	 bigarren	 faseari	 hasiera	 emango	 zaio	 eta	 produktuarekin	 eta	 memoriarekin	
ibiliko	gara	lanean.	




Orokorrean,	 tutorearekin	 eta	 interesatuekin	 izango	ditugun	bilerak	 sortutako	 arazo	 edo	




helburua,	 oinarrizko	betekizunak	egitea.	 Behin	hauek	egin	ondoren,	 proiektua	baimentzen	
dizkigun	 orduen	 arabera	 (hau	 da,	 denbora	 baldin	 badugu),	 hedapenak	 egitea	 izango	 da	
helburua	 produktua	 hobetzeko	 asmoarekin.	 Hedapen	 hauek	 betekizun	 ez-funtzionaletan	





dira	 eta	 proiektua	 amaitzean	 produktuarekin	 lanean	 jarraitzeko	 asmoa	 dugunez,	 hauetako	
guztiak	 egiten	 saiatuko	 garela	 esan	 dezakegu.	 Hau	 aurrera	 eramango	 da,	 lan	 profesionala	
lortzen	ez	den	bitartean,	izan	ere	eta	aipatu	dugun	moduan,	boluntario	lan	moduan	izango	
baita	webgune	honen	garapenarekin	zer	ikusia	duen	guztia.	
Bestalde,	 badaude	 zenbait	 puntu	 zehaztu	 beharrekoak,	 ondoren	 adieraziko	 ditugunak.	







txikiagoa	 duten	proiektu	 txikiagotan	bilakatzen	dugu.	Hauetan,	 edozein	 proiektutan	 bezala	
beharrak	 zehaztu,	 analisia,	 diseinua,	 inplementazioa	 eta	 probak	 egingo	 ditugu.	 Iterazio	
bakoitzari	 esker	 emaitza	 hobetzen	 joango	 gara,	 zehaztasun	 handiagoa	 lortuz	 edota	
funtzionalitate	 berriak	 gehituz.	 Iterazio	 bakoitzean	 betekizun	 batzuk	 zehaztuko	 dira	 eta	
hauekin	guztiz	amaitzean,	hurrengo	iteraziora	pasa	eta	beste	batzuk	gehituko	dira.	Hauekin	










eta	 bilera	 hauek	 posta	 elektroniko	 bidez	 itxiko	 ditugun	 eta	 zalantza	 arruntak	 direnean	 ere	


















5. Planifikazioa	 bete	 ez	 izanagatik	 (arrazoi	 desberdinak	 egon	 daitezke:	 gaizki	










3. Proiektuko	 informazio	 guztiaren	 kopiak	 izan:	 GitHub	 erabilera,	 bertsioen	
kontrolarekin,	“cloud”	kontzeptua	izango	dugularik	bertan.	
4. Internet	konexioa	duen	lekuren	bat	topatu	eta	bertan	egin	proiektua.	
5. Planifikatuta	 dauden	 lan	 orduak	 baino	 gehiago	 egitea,	 helburu	 gehigarriak	












Hasteko,	 memoria	 honek	 eman	 zaigun	 eredua	 (txantiloia)	 beteko	 du,	 bertako	




Bestalde,	 proiektuan	 zehar	 datuak	 hartzen	 joango	 gara,	 uneoro	 hartzen	 diren	
erabaki	 garrantzitsuak	 eta	 lanean	 sartutako	 ordu	 kopuruak,	 besteak	 beste.	 Hau	
eginda,	 proiektuaren	 inguruko	 informazio	 garrantzitsuena	 jasota	 izango	 dugu	
memoria	honetan	sartzeko	eta	ahalik	eta	osatuen	izan	dadin.	




bat	 edo	 aparteko	 arazoren	 bat	 aurkitzen	 duen	 ikusteko.	 Edukiari	 dagokionez,	




Azkenik,	 memoriaren	 tamainari	 dagokionez,	 100-120	 orri	 izatea	 hartuko	 da	
egokitzat	 hasiera	 batean.	 Hala	 ere,	 ez	 zaigu	 iruditzen	 orri	 kopuruak	 zerbait	
adierazgarria	izan	behar	duenik,	honen	edukiaren	kalitateak	baizik.	Beraz,	ez	da	behar	




Produktuaren	 kalitateari	 dagokionez,	hau	egiteko	prozesu	egoki	 bat	 jarraituko	dela	
esango	dugu,	bere	analisi,	diseinu,	garapen	eta	probekin.	Hauek	modu	egoki	batean	
egingo	 direnez,	 kalitate	 oneko	 produktu	 bat	 lortu	 daitekeela	 esan	 dezakegu.	 Atal	
hauek	ahalik	eta	txukunen	egiten	saiatuko	gara,	batez	ere,	kodeketa	atala	ahalik	eta	





Honetaz	 gain,	 betekizun	 ez	 funtzionalak	 sartuko	 ditugunez,	 bezeroak	 espero	
dezakeen	 produktua	 hobetua	 egongo	 dela	 esan	 daiteke,	 honekin	 kalitatea	 hobea	





Proiektua	 egiteko	 zenbait	 mugarri	 jarri	 dira,	 puntu	 hauek	 erabakiak	 hartzeko	 momentuak	
izango	direlarik,	planifikazioa	dagoen	bezala	jarraitu	ala	aldaketaren	bat	egin	modu	egokiago	
batean	 amaitzeko	 puntuak	 izanik.	Mugarri	 hauek	 orientagarriak	 soilik	 izango	 dira,	 hau	 da,	





















Mugarri	 hauetan	 aipamenen	 bat	 egin	 beharko	 litzateke.	 Esaterako,	 memorian	 zehar	




gure	 ustean	 memoria	 amaituta	 egongo	 den	 unea,	 irakasleari	 bidaliko	 zaiona	 zuzenketak	
egiteko	lehen	bertsio	moduan	(lehenago	ez	baita	beste	bertsiorik	bidaliko).	Beraz,	ondoren	






Honetaz	 gain,	 produktuak	 berak	 beste	 zenbait	mugarri	 izango	 ditu.	 Nahiz	 eta	 ondoren	
Gantt	diagraman	ataza	guztien	amaiera	datak	adierazita	egongo	diren	erreferentzia	moduan,	












































Irismena	 atalean	 sortu	 dugun	 LDE	 diagrama	 oinarritzat	 hartuz,	 bertan	 dauden	 paketeak	
erabiliko	 ditugu	 proiektuko	 atazak	 eta	 estimazioak	 sortzeko.	 Bertan,	 ataza	 bakoitzari	 ordu	
kopuru	 bat	 esleituko	 diogu	 estimazio	 moduan,	 jakiteko	 ea	 proiektua	 burutzeko	 zenbat	
denbora	beharko	dugun	eta	ikuspegi	orokor	bat	izateko.		
Gutxi	gorabehera	300	ordu	inguruko	dedikazioa	eskatuko	digun	proiektua	izanik	eta	horren	
proiektu	handia	 kudeatzen	dugun	 lehen	 aldia	 izanik,	 plangintzarekiko	desbideraketak	 egon	
daitezkeela	 aurreikusten	 dugu.	 Hala	 ere,	 hori	 ere	 bada	 proiektua	 gauzatzearen	 beste	

























































































Kapitulu	 honetan	 produktua	 egin	 ahal	 izateko	 planteatu	 den	 diseinua	 azalduko	 da.	









Erabiltzaile	 arrunta,	 Erregistratutakoa	 (partaidea),	 Arduraduna	 eta	 Administratzailea	 izango	




















erabiltzaile	 erregistratua	 eta	 azkenik,	 erabilpen	 kasu	 gutxienak	 izango	 dituena,	 erabiltzaile	
arrunta	izango	da.		
Erabilpen	 kasuen	 zerrenda	 hemen	 ikus	 dezakezue.	 Laranja	 eta	 urdin	 kolorez	 adierazita	
daudenak	 berdinak	 direlako	 dira.	 Aldiz,	 administratzaile	 atalean	 berdez	 dauden	 erabilpen	















Aipatu	dugun	bezala,	 erabilpen	 kasu	asko	ditugu	produktu	honetan.	Hori	 dela	eta,	
erabilpen	 kasuen	 ereduan	 erabiltzaile	 arrunta	 eta	 erregistratuan	 erabilpen	 kasu	
guztiak	 idatzi	 ditugu,	 baina	 administratzailearen	 kasuan	 erabilpen	 kasu	 batzuen	
zikloak	elkartu/multzokatu	egin	ditugu	eta	izen	orokor	bat	jarri.	Kasu	hauek	izenean	
“kudeaketa”	 dutenak	 izango	 dira	 (aurreko	 taulan	 berdez	 adierazita	 daudenak),	 eta	
jarraian	azalduko	ditugu	hauek	barnean	zein	erabilpen	kasu	dituzten.	









Edukiak	ikusi	 Edukiak	ikusi	 Edukiak	ikusi	 Login	egin	
Partiduen	ordutegiak	ikusi	 Partiduen	ordutegiak	ikusi	 Partiduen	ordutegiak	ikusi	 Logout	egin	
Taldeak	ikusi	 Taldeak	ikusi	 Taldeak	ikusi	 Pasahitza	aldatu	
Taldekideak	ikusi	 Taldekideak	ikusi	 Taldekideak	ikusi	 Elkartea	editatu	
Sailkapenak	ikusi	 Sailkapenak	ikusi	 Sailkapenak	ikusi	 Zelaiak	kudeatu	
Agiriak	ikusi	 Agiriak	ikusi	 Agiriak	ikusi	 Mailak	kudeatu	
Argazkiak	ikusi	 Argazkiak	ikusi	 Argazkiak	ikusi	 Partaideak	kudeatu	
Kontaktua	egin	 Kontaktua	egin	 Kontaktua	egin	 Bazkideak	kudeatu	
Emaitzak	ikusi	 Emaitzak	ikusi	 Emaitzak	ikusi	 Taldeak	kudeatu	
Partiduak	ikusi	 Partiduak	ikusi	 Partiduak	ikusi	 Taldekideak	kudeatu	
Partaide	egin	 Login	egin	 Login	egin	 Edukiak	kudeatu	
	 Logout	egin	 Logout	egin	 Partiduak	kudeatu	
	 Partaidea	editatu	 Partaidea	editatu	 Denboraldiak	kudeatu	
	 Pasahitza	aldatu	 Pasahitza	aldatu	 Ekintzak	kudeatu	
	 	 Bere	taldekideak	kudeatu	 Partaide	motak	kudeatu	
	 	 Bere	taldeko	emaitzak	kudeatu	 Ordaintzeko	erak	kudeatu	
	 	 Partiduak	gehitu	 Agiriak	kudeatu	
	 	 	 Emaitzak	kudeatu	
	 	 	 Sailkapenak	kudeatu	























































Azalpena:	 Erabiltzaileek	 saioa	 hasteko	 modua	 izango	 da	 hau,	 bertan		
erregistratzerako	 garaian	 emandako	 korreo	 elektronikoa	 sartu,	 erabiltzailea	
aukeratu	eta	pasahitza	sartu	beharko	dutelarik.	Erabiltzailea	aukeratu	beharra	dago,	
izan	 ere,	 korreo	 elektroniko	 bakoitzarekin	 partaide	 desberdinak	 izan	 ditzakegu.	
Horrela,	 adibidez,	 arduraduna	 eta	 erabiltzaile	 erregistratua	 izan	 daiteke	 korreo	






- Sistemak	datu-basean	 korreo	elektroniko	horri	 dagozkion	erabiltzaileak	
bilatzen	ditu	eta	hauek	erakutsi	lista	zabalgarri	batean.	







1. Sistemak	 ez	 du	 aurkitzen	 datu-basean	 erabiltzaileak	 emandako	 korreo	
elektronikoari	dagokion	erabiltzailerik.		
Lista	zabalgarria	hutsa	egongo	da	korreo	elektroniko	egoki	bat	idatzi	arte.	
















Azalpena:	 Erabiltzaile	 batek	 erregistratzeko	 modua	 izango	 da	 partaide	 egitea.	
Honekin,	erabiltzaile	erregistratu	bihurtuko	da	eta	erabilpen	kasu	gehiago	 izango	





























du.	 Mezu	 batekin	 adieraziko	 zaio	 eta	 ongi	 jarritakoan	 sortuko	 da	
partaidea.	
3. Sistemak	 erabiltzaileak	 korreo	 elektronikoa	 edo	 pasahitza	




































aurretik,	 aurre-prestakuntza	 bat	 egin	 beharko	 dute.	 Laburrean	 azalduta:	
Federazioko	 webgunera	 joan	 (www.kirolak.net)	 eta	 bertan	 nahi	 duten	 taldea	
aukeratu,	 agertu	 den	 informazioa	 Excel	 orri	 batean	 itsatsi	 eta	 guk	 adierazitako	




- Sistemak	 erabiltzaileari	 talde	 eta	 partiduen	 datuak	 eskatuko	 dizkio	
(taldearen	 izena,	 federazioak	 jarritako	 taldearen	 izena,	 txapelketa,	
partiduak	 csv	 formatuan).	 Datu-basean	 bilatuko	 ditu	 taldeak	 zerrenda	
zabalgarrian	bistaratzeko.		
- Erabiltzaileak	 sartu	 egingo	 ditu	 datuak,	 hemengo	 azken	 atala	 izango	
delarik	aurretik	prestatutako	CSV	datuak	sartzekoa,	eta	“Kargatu”	botoia	
klikatuko	du.	

















Azalpena:	 Elkartearekin	 harremanetan	 jarri	 nahi	 badu	 erabiltzaileren	 batek,	 atal	
honetara	joko	du	eta	mezua	idatziko	du.	Ondoren	mezu	hau	elkarteko	arduradun	






- Sistemak	 erabiltzaileari	 zenbait	 datu	 eskatuko	 dizkio	 (izen-abizenak,	 e-
maila,	telefonoa,	herria,	azalpena	eta	frogapen	zenbakiak).	
- Erabiltzaileak	 sartu	 egingo	 ditu	 datuak	 (telefonoa	 eta	 herria	 ez	 dira	
beharrezkoak)	eta	“Bidali”	botoia	klikatu.	







2. Sistemak	 e-maila,	 azalpena	 edo	 frogapen	 zenbakiak	 hutsak	 daudela	


















aukera	 egongo	 da,	 beraien	 data,	 ordutegi,	 leku,...	 datuak	 ikusgai	 egonik.	 Orrian	
bertan	bi	 zerrenda	hedagarri	egongo	dira:	Denboraldia	eta	 Jardunaldia.	Hauekin,	
denboraldi	 desberdinetako	 partiduak	 ikusteko	 aukera	 izango	 dute	 eta	 baita	
denboraldi	 bakoitzeko	 jardunaldi	 desberdinak	 aukeratu.	 Balio	 lehenetsi	moduan,	
hasieran	uneko	denboraldia	eta	aste	horretako	jardunaldia	egongo	dira	ikusgai.		
Esatekoa,	administratzailearen	interfazea	apur	bat	desberdina	izango	dela:	
Besteek	 dituzten	 atalez	 gain,	 jardunaldia	 aukeratzeko	 atalaren	 eskuinean	











datetan	 gauden	 ikusirik,	 zein	 jardunaldi	 bistaratu	 behar	 den	 erabaki.	
Datu-basetik	informazioa	jasoko	du	denboraldi	eta	jardunaldi	horiekin	eta	
jardunaldi	horretako	partiduak	ordenatu	egingo	ditu	pantailan	lehenik	eta	
behin	 dataren	 arabera	 (jardunaldia	 normalean	 larunbat	 eta	 igande	




1. Sistemak	 zein	 jardunaldi	 bistaratu	 behar	 den	 kalkulatzen	 duenean,	
































modu	 berdinetan	 egiten	 dira.	 Horretarako,	 erabiltzailearen	 e-mail	 kontua	 eta	









































Azalpena:	 Erabiltzailea	 elkarteko	 partaide	 denean	 (erabiltzaile	 erregistratua	 edo	
arduraduna)	 eta	 saioa	 hasita	 duenean,	menu	 barran	 “Partaidea	 editatu”	 aukera	
izango	 du.	 Bertan,	 elkartean	 dauden	 bere	 datuak	 aldatzeko	 aukera	 izango	 du	
(kasualitatez	 daturen	 bat	 gaizki	 badago	 edo	 datu	 pertsonalen	 bat	 aldatu	 behar	
badu)	eta	bere	orain	arteko	pasahitza	jarrita	konfirmatuko	ditu	aldaketak.	Erabilpen	
kasu	hau	oso	lagungarria	izango	da	elkartearentzat,	ez	baitute	beraiek	ibili	beharko	





- Sistemak	 datu-basean	 dauden	 partaidearen	 datuak	 (izena,	 abizenak,	
NAN,	 bazkide	 zenbakia,	 jaiotze	 data,	 helbidea,	 posta	 kodea,	 herria,	
telefonoa,	 e-maila,	 kontu	 korrontea,	 ordaintzeko	 era,	 generoa,	
berezitasunak)	 	 eta	 ordaintzeko	 erak	 jaso	 (aukera	 desberdinak	
eskaintzeko)	 eta	 pantailan	 bistaratuko	 ditu	 aldatzeko	 aukera	 emanez	
erabiltzaileari	(beharrezkoak	ez	direnak	hutsak	utzi	daitezke).	
- Erabiltzaileak	 nahi	 dituen	 datuak	 aldatuko	 ditu	 eta	 pasahitza	 idatzi	
beharko	du	aldaketak	konfirmatzeko,	ondoren	“Partaidea	aldatu”	klikatuz.	
- Sistemak	erabiltzaileak	sartutako	datuak	egokiak	diren	ziurtatuko	du	eta	








du.	 Mezu	 batekin	 adieraziko	 zaio	 eta	 ongi	 jarritakoan	 sortuko	 da	
partaidea.	
3. Sistemak	 erabiltzaileak	 korreo	 elektronikoa	 edo	 pasahitza	






















jarraian	 dagoen	 diagramakoa	 izango	 litzatekela	 iruditzen	 zaigu.	 Bertan	 16	 entitate	 ikusten	
ditugu	eta	hauetatik	garrantzitsuenak	Elkarteak	eta	Denboraldiak	direla	esango	genuke,	izan	
ere,	 Elkarteak	 izango	 da	 adarraren	 goreneko	 puntua	 (loturak	 hemendik	 hasiko	 dira)	 eta	
ondoren	Denboraldiak	izango	da	informazioan	asko	markatuko	digun	puntua.	
Azalpen	moduan,	hauetako	objektu/entitate	bakoitzak	zer	esan	nahi	duen	azalduko	dugu.	







pertsona	 guztien	 datuak	 (webean	 saioak	 hasteko	 datuak	 barne).	 Bazkideak	 azken	 finean	
Partaideak	izango	dira,	bertatik	hartuko	baitira	datuak	eta	beste	ordaindu	duen	edo	ez	gehitu.	
Taldekideak	 ere	 Partaideak	 izango	 dira,	 talde	 batean	 taldekidea	 sartzean	 partaideetatik	
aukeratu	 beharko	 da,	 eta	 ondoren	 datu	 gehiago	 eskatu.	 Beste	 lotura	 bat	 Taldeak	
kontzeptuarekin	 izango	da,	 talde	 bakoitzak	 arduradun	bat	 izango	baitu	 eta	 arduradun	hori	
partaidea	izango	baita.	
Denboraldiak	kontzeptuari	dagokionez,	asko	markatuko	digun	puntua	izango	da.	Izan	ere,	
denboraldiak	 aldatzean	 datu	 asko	 aldatuko	 dira.	 Honek	 Ekintzak,	 Agiriak,	 Taldeak	 eta	
Bazkideak	izango	ditu	bere	menpe,	hau	da,	denboraldi	bakoitzeko	beste	guzti	horiek	egoteko	
aukera	izango	dugu,	horrela	denboraldika	sailkatzeko.	Ekintzak	denboraldian	zehar	elkarteak	
sortuko	 dituen	 ekintza	 desberdinak	 izango	 dira;	 Agiriak	 elkarteak	 maneiatzen	 dituen	
fitxategiak	 dira,	 denentzat	 eskuragarri	 jartzeko	 aukera	 izango	 dutelarik	 nahi	 izanez	 gero;	
Taldeak	elkarteko	talde	desberdinak	 izango	dira,	denboraldi	bakoitzean	batzuk	desberdinak	




moduan.	 Hauek	 kudeaketa	 moduan	 erabiliko	 dira,	 beste	 atal	 batzuetako	 datuak	 izango	
direlarik.	 Lekuak	 partiduak	 jokatuko	 diren	 tokiak	 izango	 dira,	 Partiduak	 atalean	 erabiliko	
direnak;	Mailak	elkarteak	dituen	jokalariak	sailkatzeko	kategoriak	izango	dira,	hauek	Taldeak	
atalarekin	 lotuko	direlarik;	PartaideMotak	 talde	bakoitzean	 sartzen	den	 taldekide	bakoitzak	










































Hasteko,	 diagraman	 agertzen	 diren	 klaseak	 lehendik	 aipatu	 ditugun	 entitate	 bakoitzari	
dagozkionak	 dira.	 Hau	 da,	 klase	 bakoitza	 beraien	 kudeaketarako	 izango	 da,	 “Partaideak”	





App.js	 fitxategia	proiektuaren	enborra	da	eta	honek	 sistema	guztia	martxan	 jartzen	du.	








• Handlebars	 izeneko	 txantiloiak	 erabiliko	 direla	 adieraztea,	 beste	 zenbait	
modulurekin	batera.	
• Funtzioak	mugatzeko	baldintza	batzuk.	


























• elkarteak:	 Elkarte	 desberdinen	 datuak	 gordetzeko.	 Elkarteak	 entitatea	 entitate	
nagusia	denez,	taula	hau	garrantzitsuena	izango	da.	
	
• denboraldiak:	 Elkarteko	 denboraldi	 desberdinen	 datuak	 gordetzeko,	 elkarte	 id-a	
duelarik	zein	elkartetako	denboraldiak	diren	jakiteko.	
	
• partaideak:	 Elkarteko	 partaide	 desberdinen	 datuak	 gordetzeko.	 Elkartearen	 id-a	
(idElkarteakPart)	 izango	 du	 zein	 elkartekoa	 den	 bakoitza	 jakiteko	 eta	 ordaintzeko	
eraren	id-a	(idOrdaintzekoEraPart).	
	
• bazkideak:	 Elkarteko	 bazkideak	 zein	 diren	 jakiteko,	 partaidearen	 id	 zenbakia	
(idPartaideakBazk)	gordeko	da	eta	baita	ere,	ordaindu	duen	eta	ordaintzeko	eraren	id	






• lekuak:	 Elkarteko	 leku	 (zelai)	 desberdinen	 datuak	 gordetzeko.	 Elkartearen	 id-a	
gordeko	du	(idElkarteakLeku)	zein	elkartetakoa	den	jakiteko.	
	
• taldeak:	 Elkarteko	 talde	 (ekipo)	 desberdinen	 datuak	 gordetzeko.	 Denboraldika	




• taldekideak:	 Elkarteko	 talde	 desberdinetako	 partaideen	 (jokalari,	 entrenatzaile,	
laguntzaile,...)	datuak	gordetzeko	 izango	da.	Hauetako	bakoitza	zein	taldetakoa	den	
jakiteko	 taldearen	 id-a	 (idTaldeakKide)	 izango	dugu,	 zein	den	partaide	hori	 jakiteko	




• partiduak:	 Elkarteko	 partidu	 desberdinen	 datuak	 gordetzeko	 da.	 Partidu	 hauen	




• partaideMotak:	 Elkarteko	partaide	mota	desberdinen	datuak	 gordetzeko	 izango	da	
(adibidez:	 entrenatzailea,	 laguntzailea,	 jokalaria,...).	 Partaide	 mota	 hauek	 zein	
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• atalak:	 Elkarteko	 edukiak	 publikatzeko	 atala	 zehaztu	 beharko	 da	 lehenengo	 taula	












• agiriak:	 Elkarteko	 agiriak	 igotakoan	 ondoren	 identifikatzeko	 beharko	 diren	 datuak	
izango	 ditugu.	 Agiri	 hauek	 denboraldiekin	 kudeatuko	 dira	 eta	 horretarako	
denboraldiaren	 id-a	 (idDenboraldiaAgiria)	 jasoko	 dugu.	 Gainera,	 publikoAgiria	






















Kapitulu	 honetan	 produktua	 egin	 ahal	 izateko	 egon	 den	 garapena	 azalduko	 dugu,	 zein	















ematen	 zuenez,	 hau	 erabiltzea	 erabaki	 zen	 eta	 horrela,	 bide	 batez,	 hizkuntza	 honetan	
sakontzea.	
	 Honetaz	gain,	HTML	eta	CSS	hizkuntzak	ere	erabili	dira.	Hala	ere,	azaldu	beharrekoa	da,	ez	




















Honek,	 modulu	 ezberdinak	 erabiltzen	 ditu	 eta	 hauek	 instalatu	 ahal	 izateko	 Node 
Package Manager	(npm)	erabiliko	da.	Npm	honek,	modulu	hauen	konpilazioa,	instalazio	
eta	 eguneratzeak	 errazten	 ditu	 eta	 baita	 hauen	 arteko	 menpekotasunak	 ere.	 Hauek,	





















JavaScript	 (developer.mozilla.org/es/docs/Web/JavaScript),	 objektuetara	 orientaturiko	
interpretatutako	 programazio	 lengoaia	 bat	 da,	 Java	 lengoaiarekin	 antzekotasun	 handiak	
dituena	baina	webguneetara	zuzendutakoa.	
Bezero	eta	zerbitzariaren	aldean	erabiltzeko	aukera	edukitzean	gain,	ez	du	datu	moten	
arteko	 ezberdintasunik	 egiten.	 Hau	 da,	 aldagai	 motak	 ez	 dira	 zehazten	 eta	 hauek	
programaren	araberako	aldagai	mota	hartzen	dute.	















HTML,	 HyperText	 Markup	 Language	 (w3.org/html),	 W3C-ren	 kargu	 dagoen	 estandarra,	
webguneak	egiteko	erabiltzen	den	hizkuntza	markatua	da.	Oinarrizko	egitura	du	eta	mota	
guztietako	elementuak	jar	daitezke:	testuak,	irudiak,...		

























MySQL	 (mysql.com),	 datu-baseak	 kudeatzeko	 sistema	 erlazionala	 da.	 Hari	 eta	 erabiltzaile	
anitzekoa	da,	non	oso	ezaguna	eta	erabilia	den	bere	erraztasun	eta	errendimenduarengatik.	
Gaur	egun,	sei	milioi	ordenagailu	baino	gehiagotan	instalaturik	aurki	dezakegu:	ordenagailu	
























Sublime	 Text	 (sublimetext.com),	 testu	 editore	 eta	 iturburu-kodearen	 editorea	 da,	 Vim	
editorearen	luzapen	moduan	garatu	zena	jatorrian.	Doan	deskargatu	daiteke,	nahiz	eta	ez	den	
software	 librea	 edo	 kode	 irekia,	 baina	 erabilera-lizentzia	 ez	 dela	 ordaindu	 adieraziko	 zaigu	
noizean	behin	mezu	baten	bidez.	
Hauek	dira	bere	ezaugarri	batzuk:	









• Parentesi	 eta	 kortxeteen	 erabilera	 errazten	 digu,	 ireki/itxi	 behar	 direnak	
nabarmenduz.	
5.1.10.	 Markdown	
Markdown	 (markdown-here.com)	 John	Gruber-ek	 sortutako	markatze	 arineko	 lengoaia	 da,	
irakurgarritasun	maximoa	lortzen	saiatzen	dena	eta	publikatzea	erraztu	nahi	duena	bai	sarrera	
eta	 bai	 irteera	 moduan.	 Testu	 markatua	 XHTML	 dokumentuetan	 bilakatzen	 du	 html2text	
erabiliz.	 Laburrean	azalduta,	 testu	 soila	 idatziz	 eta	 karaktere	berezi	 arruntak	 sartuz	 (#,*,...)	
HTML	formatua	lortuko	dugu,	ondoren	publikatzean	ongi	ikusteko.	Gainera,	HTML-ko	sintaxia	
erabiltzeko	aukera	ere	izango	dugu	hemen,	nahi	dugun	emaitza	lortu	ahal	izateko.	










































ereduko	 funtsezko	 zatiak	 dira,	 plataforma	 barnean	 konputazio	 kapazitatea	 ematen	 duten	
unitateak	izanik.	




Papertrail	 (papertrailapp.com)	 lehen	 aipatutako	 Add-on	 bat	 da	 (gehigarria),	 webgunearen	
ostatuaren	 (host)	 erregistroen	 (log)	 agregazio	 eta	 kudeaketa	 ematen	 dizkiguna,	 denbora	
errealeko	buztana	(tail),	bilaketa	eta	aplikazio	eta	plataformen	erregistroen	abisuak	ematen	
dituelarik.	















256	 bit-eko	 SSL	 zifraketa	 konbinazioa	 erabiltzen	 du	 eta	 bezero	 ziurtagiriak	 zuzenean	
MySQL-n,	konexioak	%100	seguruak	izateko.		











azalpen	 emango	 ditugu.	 Horretarako,	 nondik	 norakoak	 azaldu	 eta	 irudi	 bitartez	 ahal	 den	
egokien	erakusten	saiatuko	gara.	Erabilpen	kasu	denak	erakusteko	irudi	gehiegi	izango	direnez,	
batzuk	 aukeratuko	 ditugu,	 webgune	 ia	 osoa	 erakutsi	 eta	 ideia	 batekin	 geratzeko	moduan.	
Erabiltzaile	arrunt,	erregistratu	eta	arduradunaren	erabilpen	kasuen	interfazeak	oso	antzekoak	






Hasteko,	 hasiera	 orri	 desberdinen	 aurkezpen	 txiki	 bat	 egingo	 dugu,	 hau	 da,	 erabiltzaile	
mota	bakoitzak	 zer	 aurkituko	duen	webean	 sartzean.	 Erabiltzaile	 arrunta,	 erregistratua	eta	
arduradunaren	 artean	 ez	 dago	 ia	 desberdintasunik,	 erabiltzaile	 erregistratuak	 eta	
arduradunak	 berdina	 izango	 baitute	 eta	 erabiltzaile	 arruntak	 atalen	 bat	 gutxiago	 baitu.	
Administratzailearen	hasiera	orria	aldiz,	oso	desberdina	dela	esan	dezakegu.		
Hasiera	 orriko	 interfaze	 guztietan	 ikusiko	 ditugunak	 elkartearen	 izena	 (Zarauzko	
Eskubaloia),	logoa,	menu	barra,	Twitter	widget-a	eta	Lege	oharra	irakurtzeko	botoia	(guztiaren	















Administratzailearen	 hasiera	 orria	 oso	 desberdina	 dela	 ikus	 dezakegu,	 menu	 barran	
aldaketa	batzuk	izateaz	gain	ikusgai	dagoen	informazioa	ere	desberdina	baita.	Kasu	honetan,	









Administratzailearen	 erabilpen	 kasuei	 dagokienez,	 lehenik	 eta	 behin	 karratu	 urdinetan	
ikusten	ditugun	botoietan	klikatuta	ikus	dezakeguna	erakutsiko	dugu.	Aipatu	beharrekoa	da,	
irudi	 bakoitzean	 ez	 dugunez	 pantaila	 osoa	 erakutsiko,	 hauetako	 bakoitzak	 hasiera	 orrian	
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erakutsitako	menu	barra	izango	duela	eta	hortik	gorako	ezaugarriak	ere	izango	dituela.	Beraz,	
















Administratzailearen	 menu	 barrako	 erabilpenekin	 jarraituz,	 aipagarrienak	 iruditzen	










































































Elkarteak	 kudeatu	 nahi	 dituen	 agiriak	 izango	 ditugu	 ikusgai,	 beraien	 datuekin	 eta	 gehitu,	
aldatu	 eta	 ezabatzeko	 aukerarekin.	 Bertan,	 ea	 agiri	 hori	 publiko	 jarrita	 dagoen	












“Atalak	 ikusi”	 klikatuz	 atalen	 pantailara	 joan	 eta	 bertatik	 ere	 gehitu	 ditzakegu	 baina	 beste	
modu	batean	(lehenengo	atala	gehituz,	ondoren	azpiatala	eta	azkenik	edukia,	hau	luzeagoa	












Lehen	 aipatu	 dugun	 edukiak	 osorik	 sortzeko	 bidea	 hau	 da,	 bestea	 baina	 motzagoa	 eta	
errazagoa	 dela	 esango	 genukeena	 (“Atalak	 ikusi”	 bidetik	 egitea).	 Hemen	 bi	 modutan	 egin	















































Proiektua	 planifikatzerakoan	 lanean	 354	 ordu	 pasako	 genituela	 estimatu	 genuen.	 Orain,	











































ANALISIA	 6	ordu	 7	ordu	 -	1	ordu	
Erabilpen	kasuak	 5	ordu	 6	ordu	 -	1	ordu	
Aktoreak	 1	ordu	 1	ordu	 0	
IKASKETA	 20	ordu	 18	ordu	 +	2	ordu	
DATU-BASEAREN	DISEINUA	 8	ordu	 10	ordu	 -	2	ordu	
GARAPENA	 158	ordu	 178	ordu	 -	20	ordu	
Diseinua	 	 	 	
						Interfazeen	prototipoak	 8	ordu	 5	ordu	 +	3	ordu	
						HTML	sortu	 25	ordu	 30	ordu	 -	5	ordu	
Datu-basea	 10	ordu	 11	ordu	 -	1	ordu	




Probak	 15	ordu	 12	ordu	 +	3	ordu	
PROBAK	OSOTASUNEAN	 15	ordu	 8	ordu	 +	7	ordu	
INSTALAZIOA	 6	ordu	 5	ordu	 +	1	ordu	
KUDEAKETA	 141	ordu	 149	ordu	 -	8	ordu	
Planifikazioa	 	 	 	
						Egutegia	 1	ordu	 1	ordu	 0	
						Epeak	 1	ordu	 1	ordu	 0	
						Irismena	 2	ordu	 2	ordu	 0	
						Gantt	diagrama	 4	ordu	 3	ordu	 +	1	ordu	
						LDE	diagrama	 4	ordu	 3	ordu	 +	1	ordu	
						Estimazioak	 2	ordu	 1	ordu	 +	1	ordu	
						Atazak	eta	betekizunak		 3	ordu	 1	ordu	 +	2	ordu	
						Arriskuen	kudeaketa	 	 	 	
												Identifikazioa	 1	ordu	 1	ordu	 0	
												Ekiditeko	plana	 1	ordu	 1	ordu	 0	
Jarraipen	eta	Kontrola	 20	ordu	 12	ordu	 +	8	ordu	
Bilerak	 	 	 	
						Interesatuekin	 7	ordu	 16	ordu	 -	9	ordu	
						Tutorearekin	 20	ordu	 12	ordu	 +	8	ordu	
GAP	dokumentazioa	 	 	 	
						Memoria	 60	ordu	 80	ordu	 -	20	ordu	
						Aurkezpena	 15	ordu	 15	ordu	 0	
















elektroniko	 bidez	 erabakita.	 Bilera	 hauetan,	 uneko	 egoera	 azaldu	 zaio	 zuzendariari	 eta	
izandako	 arazo	 eta	 zalantzak	 kontatu	 zaizkio.	 Behin	 hau	 eginda	 eta	 zenbait	 azalpen	 jaso	
ondoren,	 erabakiak	 hartu	 dira,	 zein	 puntu	 hobetu	 daitekeen	 edo	 zein	 punturekin	 jarraitu	
beharko	 litzatekeen	 hitz	 eginez.	 Honetaz	 gain,	 planifikazioaz	 ere	 gainetik	 hitz	 egin	 da	
gehienetan,	eta	azken	bileran	memoriaren	amaierako	bertsio	moduko	bat	entregatzeko	data	
ere	jarri	da,	ondoren	zuzendariak	balorazioa	eman	eta	zuzentzeko.	
Kirol	 Elkarteko	 kontaktuarekin	 posta	 elektroniko	 eta	 telefonoz	 hitzartu	 dira	 bilerak	 eta	









Kalitateari	 dagokionez,	 aurretik	 egin	 dugun	moduan	 bi	 zatitan	 banatuko	 dugu	 ebaluazioa,	







eta	 ezaugarriak	 ulertu	 ditugun	 moduan	 mantenduz	 ahalik	 eta	 gehien.	 Hala	 ere,	 zenbait	
aldaketa	egin	dira	egituran,	eman	zaigun	txantiloiko	ereduak	gure	proiektuarekin	zer	ikusirik	
ez	 zuelako	 eta	 azalpen	 gehiago	 sartu	 ahal	 izateko	 modu	 desberdin	 batean.	 Egitura	 hau	
tutoreari	erakutsi	zaio,	eta	bere	adostasuna	erakutsi	du.	
Bestalde,	proiektuan	zehar	datuak	hartzen	ibili	gara,	nahiz	eta	ez	den	uneoro	izan,	erabaki	
garrantzitsuenak	 behintzat	 idatzita	 izaten	 saiatu	 gara	 eta	 lanean	 sartutako	 orduak	 ere	 bai.	
Sartutako	orduekin	ez	gara	oso	zehatzak	izan	une	batzuetan,	izan	ere,	atal	desberdinak	batera	




Gainera,	memoria	hau	ongi	 dagoela	 ziurtatzeko	 zenbait	 ekintza	 egin	dira,	 aurretik	 esan	
genuen	moduan	ortografia,	euskara	maila,	edukiaren	ulergarritasuna	eta	itxura	izan	direlarik	
gehien	 bat	 kontutan	 izan	 diren	 puntuak.	 Ortografiari	 dagokionez,	 zuzentzaile	 ortografikoa	
erabili	dugu	akatsik	ez	izateko	eta	lagun	batek	irakurtzea	ere	lortu	da	euskara	mailan	espresio	
desegokiak	 edo	 aparteko	 arazoak	 zuzentzeko,	 aldaketa	 hauek	 egin	 direlarik.	 Edukiari	
dagokionez,	proiektuko	zuzendariari	bidali	zaio	memoria	eta	berak	irakurri	ondoren	balorazioa	
jaso	 da.	 Balorazio	 honekin,	 bertsio	 ofiziala	 aurkeztu	 aurreko	 azken	 zuzenketak	 egin	 dira.	
Itxurari	dagokionez,	dokumentu	hau	jaso	duten	hauei	galdetu	zaie	zer	iruditu	zaien	eta	beste	
bi	 pertsona	 ezagunek	 ere	 eman	 dute	 beraien	 iritzia	 dokumentua	 gainbegiratuta.	 Hauek	
esandakoarekin,	aldaketa	batzuk	egin	dira	iritzi	batzuk	kontutan	hartuz	eta	beste	batzuk	ez.	
Azkenik,	memoriaren	 tamainari	 dagokionez,	 100-120	orri	 bitartekoa	 izatea	hartuko	 zela	
egokitzat	aipatu	genuen	eta	115	orrikoa	izatea	lortu	da.	Beraz,	gure	ustean	tamaina	egokiko	













Gainera,	 betekizun	 ez-funtzionalak	 sartu	 ditugunez,	 bezeroak	 espero	 zuen	 produktua	
hobetua	 jaso	 duela	 iruditzen	 zaigu	 eta	 beraiek	 ere	 ados	 daude	 horrekin,	 beraz,	 kalitatea	














aipatu	 genuen	 bezala	 kodearen	 kopiak	 egiten	 ibili	 gara	 sarritan	 eta	 beti	 izan	 dugu	




















































Aurretik	 aipatu	 dugun	moduan,	 produktuaren	 kodeketaren	 atala	 izan	 da	 arazoak	 eman	
dizkiguna.	Beraz,	arazo	honen	ondorioz,	proiektua	amaitzearen	aurreikusitako	data	ezin	izan	
da	bete	eta	atzeratu	egin	behar	izan	dugu.	Hala	ere,	egin	dugun	atzerapen	hori	onargarria	izan	
da	 proiektuaren	 amaieran	 ez	 eragiteko.	 Produktuaren	 amaiera	 atzerapen	 honek,	 hurrengo	











































































Lehenik	 eta	 behin,	 Gradu	 Amaierako	 Proiektu	 honetarako	 ezarri	 genituen	 helburuak	 bete	






Horietako	 batzuk	 hauek	 izan	 dira:	 partaide	 bakoitzak	 erabiltzaile	 kontu	 bat	 izango	 du	
webgunean	 bere	 datuak	 sartu	 edo	 aldatzeko,	 honek	 partaide	 eta	 bazkideen	 kudeaketan	
lagunduko	duelarik;	 arduradunaren	 kontzeptua	 sartu	da	elkarteko	antolatzaileei	 lan	batzuk	
kentzeko	asmotan;	Elkarteko	kudeaketarako	mailak,	lekuak,	ordaintzeko	erak,	partaide	motak	









finean	 beraiek	 eskatzen	 zutena	 baina	 gehiagorako	 balioko	 dioten	 webgunea	 lortu	 dutela	
baitiote.	Nahiz	eta	beraiek	dagoeneko	erabili	duten	probak	egiteko,	oraindik	ez	da	jarri	ofizialki	
martxan,	 baina	 ahal	 bezain	 laster	 egiteko	 prest	 daude.	 Martxan	 jartzen	 duten	 unean,	
garatzailearen	laguntza	jasoko	dute	arazoren	bat	izanez	gero,	etorkizuneko	lanetan	aipatuko	
den	bezala.	
Orokorrean,	 esan	 beharra	 dago	 arazo	 garrantzitsu	 bakarra	 egon	 dela	 proiektuan	 zehar.	
Arazo	hau,	webgunea	Interneten	eskuragarri	jartzen	saiatu	garenean	gertatu	da.	Hau	egiteko,	
“Heroku”	erabili	dugu	eta	hasiera	batean	ez	zegoela	arazorik	zirudien,	webgunea	eskuragarri	
baitzegoen.	 Baina	 denbora	 gutxi	 igarotakoan	 (minutu	 inguru)	 aplikazio	 errore	 bat	 sortzen	
zitzaigun	 eta	 webgunea	 “erori”	 egiten	 zen.	 Beraz,	 Heroku-ren	 laguntza	 gunearekin	
harremanetan	jarri	gara	(Heroku	Support)	eta	hauek	zenbait	soluzio	eskaini	dizkigute,	berain	
ustean	arazoa	zena	konpontzekotan.	Nahiz	eta	hauen	erantzunekin	ezin	zen	konpondu	gure	




Ikasketari	 dagokionez,	 Node,	 Express,	 eta	 Heroku-ren	 funtzionamendu	 ia	 osoa	 ikasi	
beharra	 izan	dugu	eta	JavaScript	hizkuntzari	ere	denbora	bat	eskaini	behar	 izan	diogu.	Hau	
eginda,	 proiektua	 gure	 garapenerako	oso	baliagarria	 izan	dela	 iruditzen	 zaigu,	 trebetasuna	
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lortu	dudala	esan	baitezakegu	eta	gure	etorkizunerako	hau	oso	baliagarria	baita.	Hauetaz	gain,	
“5.1	 proiektua	 garatu	 eta	 ezartzeko	 ingurunea”	 puntuan	 aipatu	 ditugun	 beste	 tresnak	 ere	
esperientzia	berri	bat	izan	dira	eta	baita	ere	oso	baliagarriak.	
Honetaz	gain,	planifikazioa	apur	bat	aztertuz,	desbideraketak	egon	diren	arren	nahiko	ongi	
bete	 dela	 esan	 dezakegu.	 Desbideraketa	 honen	 arrazoi	 handienetako	 bat,	 aurretik	 azaldu	
dugun	 arazo	 hori	 izan	 da	 (webgunea	 Interneten	 eskuragarri	 jartzea),	 eta	 hau	 izan	 da	
atzerapena	 ekarri	 digun	 puntu	 garrantzitsuenetako	 bat.	 Bestela,	 gainerako	 puntuak	
planifikatutakoaren	 nahiko	 pareko	 eraman	 direla	 iruditzen	 zaigu.	 Ordu	 kopuruen	






azterketak	 egin,	 diseinatu,	 garatu,	 probak	 egin	 eta	 azkenik	 Interneten	 eskuragarri	 jartzea.	
Gainera,	 hurrengo	 atalean	 aipatuko	 den	 moduan	 (7.2	 Etorkizuneko	 lanak)	 webgunearen	
mantenua	egiteko	asmoa	dago	eta	hau	hobetzekoa	ere	bai.	Beraz,	dagoeneko	lanean	egongo	
bagina	bezala,	egoera	erreal	moduko	bat	bizi	dugula	esan	dezakegu.	




Etorkizunerako	 lanak	 aipatu	 ditugu	 aurretik	 memoria	 osoan	 zehar.	 Nahiz	 eta	 proiektua	










Bestetik,	 partiduak	 kudeatzerako	 garaian	badago	puntu	bat	 hobetu	daitekeena,	 partidu	
asko	 igotzerako	 garaian	 dugun	 erabilpen	 kasua	 izango	 litzatekeena.	 Zarauzko	 Eskubaloiko	
sailak,	denboraldiaren	hasieran	partidu	asko	batera	sartu	behar	ditu	datu-basean,	behin	talde	
bakoitzaren	 liga	 publikatzen	 dutenean	 federazio	 bakoitzak.	 Orain	 dugun	 egiteko	 modua	
eraginkorra	da,	baina	egiteko	modu	hori	ez	zen	gure	 lehenengo	 ideia	 izan.	Hasiera	batean,	
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gure	 asmoa	 federazio	 bakoitzari	 beraiek	 nola	 egiten	 zuten	 galdetu	 eta	 fitxategi	 edo	 dena	
delako	horiek	guri	bidaltzerik	izango	ote	zuten	jakitea	zen.	Horrela,	horiek	kargatzeko	modu	
bat	 sortzea	 izango	 litzateke	 eta	 lana	 asko	 erraztu.	 Gure	 ezusterako	 ordea,	 federazioekin	
harremanetan	 jarri	 ginenean	 esan	 ziguten	 ez	 zutela	 horrelako	metodorik	 erabiltzen,	 eskuz	
sartzen	zituztela	partiduak.	Beraz,	orain	dagoen	modua	asmatu	genuen	partidu	asko	igotzeko,	
baina	iruditzen	zaigu	beste	moduren	bat	aurkitzea	izango	litzatekela	egokiena.	
Betekizun	 ez-funtzionaletan	 elkarteko	 babesleen	 atala	 ere	 agertu	 da,	 eta	 hau	 ere	
etorkizunerako	lan	moduan	uztea	erabaki	da.	Izan	ere,	ez	da	ideia	garbirik	aurkitu	dagoeneko	
dagoen	 webgunean	 nola	 geratuko	 litzatekeen	 ondoen	 erabakitzeko.	 Ideia	 interesgarria	
iruditzen	zaigunez	enpresei	laguntza	ematera	pausua	emateko,	ongi	planteatu	behar	dela	nola	
egin	pentsatzen	dugu	eta	denbora	bat	hartuko	da	ideia	garbi	bat	lortzeko.	
Hizkuntzaren	 arloa	 ere	 aipatu	 dugu	 aurretik.	 Bezeroak	 eskatu	 diguna	 euskara	 hutsean	
egongo	 den	 webgune	 bat	 egitea	 izan	 da,	 baina	 gure	 ustean	 zenbait	 arazo	 saihesteko	
komenigarria	da	bigarren	hizkuntza	bat	ere	eskuragarri	izatea.	Zarautzen	bertan	ez	dugu	uste	













arren,	 produktuarekin	 lotuta	 jarraituko	 dugu	 aurretik	 aipatutako	 hobekuntzak	 egiten	 eta	














































































Zarauzko	 Eskubaloiko	 webgunearen	 erabiltzaileentzat	 zenbait	 azalpen	 emango	 ditugu	
jarraian,	 administratzailearen	 lanetan	 oinarritutako	 gida	 aurkeztuz.	 Bertan,	 arazoak	 egon	
daitezkeen	atalak	azalduko	ditugu.	







3. Agertuko	 den	 orrialdean	 webgunearen	 administratzaile	 kontua	 izango	 duen	
























Datuak	 aldatuz	 gero,	 aldaketak	 zuek	 egin	 dituzuela	 ziurtatzeko	 pasahitza	 eskatuko	 da	
konfirmazio	moduan,	bestela	ez	dira	aldaketak	burutuko.	
Bestetik,	goian	ikus	ditzakegun	Zelaiak,	Mailak,	Denboraldiak,	Ekintzak,	Partaide	motak	eta	
Ordaintzeko	 erak	 botoiak,	 hauek	 kudeatzeko	 atalak	 izango	 dira.	 Hauek	 guztiak	 antzeko	
funtzionamendua	dute	eta	beraz,	Zelaien	atala	soilik	azalduko	zaizue.	
Zelaien	datuak	kudeatzeko	atalean,	zelaiak	gehitzeko	botoia	dugu	goiko	zatian	eta	ondoren	
zelairen	 bat	 sorturik	 badugu	 hauetako	 bakoitzak	 eskuinean	 aldatu	 eta	 ezabatzeko	 botoiak	
dituzte.	Gehitu	eta	aldatu	botoiek,	azpian	erakusten	dugun	formulariora	bideratuko	dute.	






Administratzailearen	menu	 barrako	 “Partaideak”	 aukeratzen	 badugu,	 partaideak	 gehitzeko	
formulariora	joateaz	gain,	partaideak	aldatu	eta	ezabatzeko	aukera	izango	dugu	eta	partaide	
hauek	bazkide	egiteko	aukera.		




Lan	 hau	 errazagoa	 izateko,	 partaide	 egiteko	 aukera	webgunearen	 bidez	 egiteko	 aukera	
egongo	 da	 eta	 horrela	 erabiltzaileak	 beraiek	 izango	 dira	 hau	 egingo	 dutenak	 eta	
administratzaileak	datuak	 jasoko	ditu,	 ondoren	 kudeatzeko.	 Partaide	bakoitzak	webgunean	
erabiltzaile	kontu	bat	izango	du	eta	bere	datuak	kudeatzeko	aukera	izango	du	behar	duenean.	
Honetaz	 gain,	 administratzaileak	 partaideren	 bat	 sortu	 nahi	 badu,	 “Banaka	 gehitu”	















Partaide	 bakoitzak,	 partaide	 egiteko	 formularioa	 betetzean,	 adierazi	 duen	 korreo	
elektronikoan	 mezu	 bat	 jasoko	 du	 balioztatzeko	 eta	 hau	 klikatzean	 izango	 du	 webgunean	
erabiltzaile	erregistratu	moduan	sartzeko	aukera	eta	“Balidatuta?”	atalean	BAI	agertuko	zaigu.	
Ondorengo	formularioa	 izango	da	partaideak	sortzerako	garaian	bete	beharko	dena,	bai	
erabiltzaile	 batek	 sortu	 nahi	 duenean	 edo	 administratzaileak	 sortu	 nahi	 duenean.	
Administratzaileak	bete	nahi	badu,	datu	horiek	eskatu	beharko	dizkio	eta	garrantzitsua	izango	
da	 e-mail	 kontua	 egokia	 ematea,	 hau	 izango	 baita	 erabiliko	 dena	 erabiltzailea	 sortzeko.	
Ondoren,	pasahitza	 idatzi	beharko	denez,	administratzailean	sinple	bat	asmatu	beharko	du	
eta	partaide	horri	adierazi.	Hau	egitean,	partaideak	mezu	bat	jasoko	du	posta	elektronikoan	









































Administratzailearen	menu	barrako	“Taldeak”	aukeratuz	gero,	 taldeen	datuak	 ikusi,	 taldeak	
gehitu,	aldatu	eta	ezabatzeko	aukera	dugu.	Taldekideak	ikusteko	hemendik	egin	beharko	da,	























ataletan	 gorde	 ditugunak	 izango	 dira.	 Sailkapenaren	 URL	 eskatzen	 den	 formatuan	 idatzi	
beharko	 da,	 bestela	 arazoak	 egongo	 baitira	 erabiltzaileentzat	 bistaratzean.	 Arduradunari	
dagokionez,	 atal	 honetan	 partaideak	 agertuko	 dira.	 Arduradun	 hau,	 taldeko	 arduraduna	
izango	da	eta	hemen	 jartzen	den	partaideari	pribilegio	batzuk	emango	zaizkio	webgunean:	




izenarekin	dagoena	da.	Honek,	 denboraldi	 berri	 bat	 hasten	denean	 aurreko	denboraldiren	
bateko	 talde	 guztiak	 kopiatzeko	 aukera	 emango	 digu.	 Normalean	 taldeen	 datuak	 berdinak	













Ezkerrean	 goian	 dagoen	 “Taldekidea	 gehitu”	 botoia	 klikatuz	 gero	 taldekideak	 gehitzeko	
aukera	 izango	 dugu	 formulario	 baten	 bidez,	 eta	 taldekide	 bakoitzaren	 eskuinean	 dagoen	

























gara,	 pantailan	 ditugun	 partidu	 guztiak	 agertuko	 direlarik.	 Eskuinean	 goian	 aldiz,	 “Ikusgai	
dagoen	 jardunaldia:	 2016-12-04”	 jartzen	 du,	 beraz,	 prestatzen	 gauden	 jardunaldia	 ezingo	
dute	 ikusi	 erabiltzaileek.	 Amaitzen	 dugunean	 hau	 prestatzea,	 ikusgarri	 jarri	 nahi	 den	




























Bertan,	 taldeka	 sartu	 beharko	 ditugu	 partiduak	 eta	 horretarako	 lehenik	 eta	 behin	
formularioko	hiru	atalak	bete	beharko	ditugu.	Ondoren,	ikusten	den	moduan	“Partiduak	csv	































7. Orain,	 daten	 formatua	 aldatuko	 dugu	 eta	 “YYYY-MM-DD”	 moduan	 jarriko	 dugu.	












8. Lortuko	 dugun	 emaitza	 ondorengoa	 izango	 da.	 Ikusten	 den	 moduan	 hirugarren	
zutabea	emaitzen	zenbakiekin	beteta	dago,	baina	denboraldi	hasieran	hutsa	egongo	

















webguneko	 “Partiduak	 csv	 formatuan”	 atalean.	 Garrantzitsua	 da	 “Federazioak	









Agiriak	 atalera	 joanez	 gero,	 webgunera	 igota	 ditugun	 agiriak	 izango	 ditugu	 ikusgai,	 hauek	
aldatu	 eta	 ezabatzeko	 aukerarekin	 eta	 baita	 berriak	 gehitzeko	 aukerarekin.	 Gainera,	 agiri	
hauek	 publiko	 izatea	 nahi	 dugun	 edo	 ez	 aukeratu	 dezakegu,	 agiria	 igotzerako	 unean	 edo	































Administratzailearen	 menu	 barrako	 “Emaitzak	 sartu”	 atalera	 joaten	 bagara,	 uneko	














Honetaz	 gain,	 partiduak	 taldeka	 ikusteko	 aukera	 izango	 dugu,	 horrela	 talde	 berdinaren	













aipatu	 dugun	 moduan,	 atal	 honetan	 ere	 esteka	 hauek	 ezin	 dira	 edozein	 modutan	 idatzi,	
arazoak	saihesteko	“http://...”	formatua	izan	beharko	dute.	Behin	aldaketak	eginda,	“Gorde”	












Elkarteko	 edozein	 eduki	 publikatu	 nahi	 denean	 (albisteak,	 informazioa,	 ...)	









Aurreko	 irudiaren	goiko	aldean	 irakur	daitekeen	moduan,	 atal	 eta	azpiatal	hauek	duten	
zenbakia	 garrantzitsua	 da.	 Zenbaki	 hau	 0	 denetan,	 ez	 da	 ikusgai	 jarriko	 eta	 aldiz,	 0ren	
















hirurak	 berriak	 izanik.	 Baina	 ikusten	 den	 moduan,	 zerrenda	 zabalgarriak	 ditugu	 atal	 eta	
azpiatal	 zatietan	 “--Aukeratu	 atala	 --“	 eta	 “--Aukeratu	 azpi	 atala--“	 aukerak	 ditugu.	
Aurrenengoan	 dagoeneko	 sortuak	 dauden	 atalak	 aukeratu	 ahal	 izango	 ditugu	 eta	



















































































Erabiltzaileak	 idazten	 dituen	 datuak	 eta	 azalpena	 jasoko	 ditu	 administratzaileak	 posta	
elektronikoko	mezu	baten	bidez,	eta	honek	erabakiko	du	ea	garrantzitsua	den	eta	erantzuteko	










































- Ikaslea	 bezeroarekin	 harremanetan	 jarriko	 da	 eta	 produktuaren	 ezaugarriak	
finkatuko	dituzte.	
	

































ikasleak.	 Honekin	 batera,	 LDE	 diagrama	 honetako	 atazei	 orduen	 estimazioa	
egiteko	 bide	 bat	 proposatu	 da	 eta	 ikasleari	 egokia	 iruditu	 zaio	 hau.	 Beraz,	
printzipioz	bide	hau	jarraituko	du.	
	
- Jarraitu	 beharreko	 hurrengo	 pausuei	 buruz	 hitz	 egin	 dute	 eta	 zalantzak	 argitu.	
Lehenengo	planifikazioa	amaituko	du	ikasleak	eta	tutoreari	erakutsiko	dio	ea	zer	































dagoen	 azaldu	 zaio	 eta	 produktuarekin	 aurrerapen	 gutxi	 egin	 dela	 esan	 zaio,	







- Ikasleak	 proiektuarekin	 lanean	 jarraituko	 du	 eta	 2016-2017	 ikasturtea	 hastean	
zuzendariarekin	 elkartuko	 direla	 hitzartu	 dute,	 proiektuaren	 egoerataz	 hitz	
egiteko	eta	zalantzak	argitzeko	egonez	gero.	Tartean	arazoren	bat	baldin	badago,	


























- Produktuaren	 egoera	 azaldu	 zaio	 zuzendariari	 eta	 produktua	 erakutsi.	











- Ikasleak	produktuarekin	 lanean	 jarraituko	du	eta	memoriarekin	hasiko	dela	ere	
esan	dio	zuzendariari.	Beraz,	zalantzak	sortuz	gero	memoriaren	inguruan,	posta	







































































- Proiektuaren	 entrega	 ofiziala	 otsailak	 2an	 izango	 da	 eta	 hau	 entregatzean	
aurkezpena	 prestatzeko	 arazorik	 baldin	 badago	 zuzendariarekin	 elkartuko	 gara	
bilera	batean.	
	
	
	
	
